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Alhamdulillah, Segala puji bagi Allah SWT, kita memuji, kita memuji-Nya, 
dan meminta pertolongan, pengampunan serta petunjuk   kepada-Nya. Kita 
berlindung kepada Allah dari kejahatan diri kita dan keburukan amal kita. 
Barang siapa mendapat dari petunjuk Allah, maka tidak akan ada yang 
menyesatkannya dan barang siapa yang sesat maka tidak ada pemberi 
petunjuk baginya. Aku bersaksi bahwa tidak ada Tuhan selain Allah dan aku 
bersaksi bahwa Nabi Muhammad adalah hamba dan Rasul-Nya. Semoga do’a, 
shalawat selalu tercurah pada junjungan dan suri tauladan kita Nabi Muhammad 
SAW, keluarganya, dan sahabat serta siapa saja  yang  yang mendapat 
petunjuk hingga hari kiamat. 
 




1. Keluarga saya tercinta, kedua orang tuaku serta kakakku yang telah 
memberikan kasih sayang, do’a, dukungan serta motivasi baik secara 
moral maupun materil untuk selalu terikat dengan hukum syara’ dan 
menjadi orang bahagia di dunia maupun di akhirat. 
2. Teman-temanku  disekitar  yang  senantiasa  selalu  membantu  dan  
memberikan semangat dalam menjalani hidup ini. 
3. Bapak/Ibu  Dosen  yang  telah  memberi  ilmu  dan  pengajaran  kepada  
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Untuk mengetahui tipe dari suatu audio bisa menggunakan alat secara 
langsung contohnya seperti speaker atau headset. Namun hal ini kurang 
mempermudah pengguna karena harga speaker zaman sekarang makin mahal, 
dengan adanya aplikasi ini pengguna dapat mengetahui tipe audio speaker dan 
nilai dari kekuatan suara atau decibel audio secara langsung tanpa harus 
menggunakan speaker asli. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah 
aplikasi yang membantu menampilkan jarak dan decibel audio beserta obyek 3d 
speaker dari masing-masing tipe audio yaitu audio mono, stereo, dan surround 
secara langsung dan lebih interaktif melalui teknologi augmented reality. 
 
Dalam  penelitian  ini  menggunakan  metode  3d audio dan distance 
marker.  Jarak  antar marker dengan kamera AR dimanfaatkan untuk mengetahui 
nilai decibel dari suatu audio. Marker yang digunakan berjumlah 3 yaitu marker 
mono, stereo, dan surround. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa jarak antar 
marker dengan kamera ketika posisi berubah dapat digunakan untuk mengetahui 
nilai decibel dari audio tersebut serta dapat membunyikan audio yang dihasilkan 
dari marker diubah secara real-time. 
 
Kesimpulan dari penelitian ini adalah jarak antara marker dengan kamera 
AR akan berpengaruh terhadap nilai jarak yang dihasilkan dan decibel atau 
kekuatan dari audio yang didapatkan. Saat jaraknya berjauhan nilai jarak akan 
bertambah dan decibel dari audio berkurang, sebaliknya saat jaraknya berdekatan 



































Puji syukur kehadiran Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat serta 
hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan judul 
“Implementasi Metode 3D Audio Menggunakan Teknologi Augmented Reality 
Berbasis Android ”. 
 
Karya tulis ini merupakan salah satu syarat untuk menyelesaikan studi 
jenjang S1 dari program studi Teknik Informatika di Sekolah Tinggi Manajemen 
Informatika dan Komputer AKAKOM Yogyakarta. 
 
Dalam penulisan skripsi ini, tidak terlepas dari bantuan, arahan, dukungan 
dan bimbingan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis mengucapkan terima 
kasih kepada : 
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3. Ibu Sumiyatun, S.Kom., M.Cs., selaku pembimbing skripsi yang telah 
memberikan bimbingan, arahan dan semangat dalam penyusunan skripsi ini. 
4. Semua pihak yang telah membantu dalam penyusunan skripsi ini yang 
tidak dapat penulis sebutkan satu per satu.
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Penulis menyadari bahwa dalam penulisan skripsi ini tidak terlepas dari 
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Akhir kata besar harapan penulis semoga pembuatan skripsi ini dapat 
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